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Abstrak . This study explores the strategies employed by an English teacher in conducting speaking activities in a secondary 

school setting. Using a qualitative research method, the research aims to understand the teaching approaches and 
techniques used by the teacher to enhance students’ effective speaking skills. Data was collected through classroom 

observations and in-depth interviews with the teacher, focusing on the implementation of various speaking activities 

designed to enhance student participation and communication. The research examines how teachers create an 

interactive and engaging learning environment that encourages students to speak English. The research provides 

insight into the practical application of speaking strategies in the classroom. It contributes to the wider field of 

language teaching and the development of speaking skills in secondary education. 
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Abstrak . Penelitian ini mengeksplorasi strategi yang digunakan oleh seorang guru bahasa Inggris dalam melakukan 

kegiatan berbicara di lingkungan sekolah menengah. Menggunakan metode kualitatif, penelitian ini bertujuan untuk 

memahami pendekatan dan teknik pengajaran yang digunakan oleh guru untuk melatih keterampilan berbicara yang 

efektif di antara para siswa. Data dikumpulkan melalui observasi kelas dan wawancara mendalam dengan guru, 

dengan fokus pada pelaksaan berbagai kegiatan berbicara yang dirancang untuk meningkatkan partisipasi dan 

komunikasi siswa. Penelitian ini meneliti bagaimana guru menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan 

menarik yang mendorong siswa untuk bisa berbicara bahasa Inggris. Penelitian ini memberikan wawasan tentang 

penerapan praktis strategi berbicara di kelas, memberikan kontribusi pada bidang pengajaran bahasa yang lebih 

luas dan pengembangan kemahiran berbicara di pendidikan menengah. 

Kata Kunci – keterampilan berbicara; strategi; gamifikasi

I. PENDAHULUAN 

Strategi dalam mengajarkan keterampilan berbicara sangat penting dalam mengembangkan keterampilan lisan 
siswa dalam Bahasa Inggris, terutama di tingkat sekolah menengah. Pendekatan yang efektif memastikan bahwa siswa 

tidak hanya mampu berkomunikasi dengan lancar tetapi juga percaya diri dalam berbagai konteks. Masalah utama 

dalam mengajarkan keterampilan berbicara kepada siswa sering kali terkait dengan efektivitas strategi yang diterapkan 

guru. Keterampilan berbicara merupakan salah satu aspek penting dari pemerolehan bahasa yang mengharuskan siswa 

memiliki keterampilan komunikasi yang baik, baik dalam konteks formal maupun informal. Penelitian menunjukkan 

bahwa ketika mengajarkan keterampilan berbicara di sekolah menengah, guru sering menghadapi tantangan seperti 

motivasi siswa yang rendah dan kurangnya partisipasi aktif siswa selama proses belajar mengajar [1] . Selain itu, 

digarisbawahi bahwa strategi yang tepat diperlukan untuk mengatasi hambatan ini dan meningkatkan keterampilan 

berbicara siswa, menekankan pentingnya menggunakan teknik yang berpusat pada siswa, seperti diskusi kelompok 

dan permainan peran [2] . Selain itu, ditambahkan perspektif bahwa dalam beberapa konteks budaya, seperti di 

sekolah-sekolah Saudi di Kuala Lumpur, guru harus mengatasi hambatan linguistik dan budaya untuk menciptakan 

lingkungan belajar yang mendukung keterampilan berbicara siswa [3] . 
Setiap guru memiliki strategi pembelajarannya sendiri dalam mengajar siswanya. Guru ingin siswanya berhasil 

dalam studinya. Disampaikan bahwa semakin kreatif dan menarik kegiatannya, semakin banyak siswa yang akan 

tertarik. Oleh karena itu, direkomendasikan bahwa strategi pengajaran yang efektif untuk berbicara di depan umum 

digunakan untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam meningkatkan keterampilan berbicara di depan umum 

mereka [4] . Strategi pembelajaran umumnya didefinisikan sebagai operasi atau proses yang secara sadar (atau tidak 

sadar) dipilih dan digunakan oleh pelajar untuk mempelajari bahasa target atau memfasilitasi tugas bahasa [5] . 

Kemudian, sangat menggembirakan untuk mengamati pelajar mengambil inisiatif untuk berbicara, yang menunjukkan 
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bahwa mereka antusias dengan materi pelajaran dan ingin menyumbangkan sesuatu yang unik untuk diskusi. Motivasi 

mereka mungkin juga berasal dari keinginan untuk membantu kelompok dalam mencapai tujuan kerja. Dalam 

penelitian ini, peneliti hanya berfokus pada strategi pembelajaran, karena penelitian tentang strategi untuk mengajar 

keterampilan berbicara [6] . Dengan demikian, kami sangat berharap bahwa hasil penelitian ini terbukti berguna 

sebagai titik referensi untuk penelitian lebih lanjut tentang penggunaan strategi pembelajaran bahasa. 

Bahasa yang digunakan patut dipuji, menunjukkan pemahaman tentang kebenaran tata bahasa, relevansi, dan 

kemudahan interkomunikasi. Tuturan pelajar pada umumnya tepat dalam hal aspek-aspek ini. Keterampilan berbicara 

siswa dapat ditingkatkan dengan menyediakan aktivitas interaktif selama pengajaran dan proses dengan memberi 

mereka tugas berbasis proyek, sehingga mereka dapat berkolaborasi dengan siswa lain dan berbagi ide. Seperti yang 

dibahas dalam berbagai penelitian, strategi pengajaran adalah kunci untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa 
di sekolah menengah. menekankan penggunaan podcast sebagai alat yang efektif dalam meningkatkan keterampilan 

berbicara siswa, menyebutkan bahwa media ini membantu siswa untuk mendengarkan percakapan autentik dan 

berlatih secara mandiri dalam lingkungan yang lebih santai [7] . Ini relevan dengan temuan bahwa penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan merangsang minat 

siswa [1] . Sangat penting bagi guru untuk memahami dan menguasai keterampilan berpikir tingkat tinggi sehingga 

mereka dapat membimbing siswa untuk menggunakan pengetahuan dan keterampilan yang diperoleh untuk dapat 

menemukan cara dan sarana baru untuk memecahkan masalah sehari-hari mereka dan membuat keputusan yang tepat 

[8] . 

Kelancaran yang rendah dapat memengaruhi komunikasi efektif antar pembicara, karena dapat menyebabkan 

lawan bicara ragu-ragu dan pesan yang disampaikan menjadi tidak jelas. Sebaliknya, kelancaran dan akurasi yang 

baik dalam berbicara bahasa Inggris dapat membantu pembicara atau lawan bicara menghasilkan bahasa lisan. Selain 
itu, hal ini dapat menyebabkan lawan bicara ragu-ragu, yang berpotensi menyebabkan kurangnya kejelasan dalam 

pesan yang disampaikan. Namun, dengan kelancaran dan akurasi yang baik dalam berbicara bahasa Inggris, pembicara 

atau lawan bicara dapat menghasilkan bahasa lisan [9] . Kesimpulan yang dapat ditarik adalah bahwa strategi yang 

efektif dalam mengajarkan keterampilan berbicara memerlukan pendekatan yang adaptif dan inovatif untuk 

memotivasi siswa dan meningkatkan partisipasi aktif mereka. Bahasa adalah sarana untuk mengomunikasikan pikiran 

atau informasi dengan cara yang dapat dipahami orang lain. Pelajaran berbicara dirancang untuk membantu siswa 

berkomunikasi secara efektif karena melibatkan lebih dari sekadar akurasi. Ini berarti lebih dari sekadar akurasi; tetapi 

juga membutuhkan kelancaran. Cara paling efektif untuk mencapai tujuan komunikasi adalah dengan memberikan 

perhatian yang cukup pada penggunaan bahasa. Ini berarti berfokus pada penggunaan bahasa, bukan hanya 

penggunaan; kelancaran, bukan akurasi; bahasa dan konteks yang autentik; dan kebutuhan siswa pada akhirnya untuk 

menerapkan pengetahuan kelas pada keadaan yang sebelumnya tidak dilatihkan di dunia nyata. 
Studi yang ada mengenai strategi guru dalam kegiatan berbicara di sekolah menengah sebagian besar berfokus 

pada respons positif siswa secara umum tanpa mengevaluasi dampak jangka panjang atau kontribusinya terhadap 

perkembangan berbicara di luar kelas. Hal ini menunjukkan perlunya pemahaman yang lebih baik mengenai 

efektivitas berkelanjutan dari strategi-strategi ini. Selain itu, pemahaman mengenai kesulitan spesifik yang dihadapi 

oleh siswa dengan kecemasan berbicara yang tinggi atau kemampuan bahasa yang rendah, khususnya di tingkat 

sekolah menengah pertama, masih kurang. Oleh karena itu, terdapat peluang untuk mengeksplorasi strategi yang lebih 

inklusif dan adaptif yang memenuhi kebutuhan individu siswa-siswa ini. Mengisi celah dalam penelitian ini akan 

memberikan pandangan yang lebih komprehensif mengenai efektivitas strategi pengajaran berbicara, dengan 

mempertimbangkan respons langsung di kelas dan dukungannya terhadap perkembangan siswa secara keseluruhan di 

dalam dan di luar lingkungan belajar formal. Secara keseluruhan, penelitian ini bertujuan untuk berkontribusi pada 

pemahaman yang lebih lengkap dan mendalam mengenai strategi-strategi ini dan hasilnya [10] . Selain itu, penelitian 

sebelumnya menyoroti hambatan-hambatan dalam pengajaran berbicara di sekolah menengah, seperti waktu belajar 
yang terbatas dan keterbatasan kosakata siswa. Namun, terdapat kekurangan dokumentasi yang mendalam mengenai 

strategi kreatif guru untuk mengatasi hambatan-hambatan ini. Literatur yang ada saat ini lebih berfokus pada 

identifikasi masalah daripada mengeksplorasi solusi konkret yang digunakan guru. Kesenjangan dalam literatur ini 

menghambat pemahaman yang komprehensif tentang kreativitas guru dan membatasi inspirasi yang tersedia bagi 

praktisi pendidikan yang mencari pendekatan yang lebih efektif untuk mengajarkan keterampilan berbicara [11] . 

Hasil pra-observasi yang dilakukan oleh para peneliti di sebuah sekolah menengah pertama menunjukkan bahwa 

siswa berprestasi lebih baik ketika guru menerapkan strategi di kelas Bahasa Inggris. Gamifikasi adalah integrasi 

elemen-elemen permainan ke dalam pengajaran dan pembelajaran untuk memotivasi siswa agar berprestasi pada 

tingkat yang lebih tinggi dan terlibat dengan materi pelajaran dengan cara yang lebih bermakna. Dengan kata lain, 

gamifikasi memengaruhi pembelajaran secara tidak langsung dengan mengubah perilaku dan sikap. Permainan serius 

dirancang untuk pelatihan, stimulasi, dan pendidikan dalam lingkungan virtual, dan tujuan pembelajaran telah 
ditetapkan [12] . Para guru melakukan penilaian diagnostik terlebih dahulu untuk mengetahui sejauh mana siswa 
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memahami dan sejauh mana siswa dapat belajar Bahasa Inggris. Setelah hasilnya tersedia, guru akan merancang 

metode yang cocok untuk siswa tersebut sehingga mereka senang belajar Bahasa Inggris. Dengan demikian, guru 

menggunakan metode gamifikasi untuk siswa, dan sebelum memasukkan materi, guru membuat siswa nyaman 

terlebih dahulu dengan memperkenalkan metode gamifikasi. 

Studi penelitian ini menyajikan pendekatan baru dengan melakukan studi kualitatif mendalam tentang respons 

siswa selama kegiatan berbicara di sekolah menengah. Pemilihan sekolah dipengaruhi oleh reputasi positif dan kinerja 

yang konsisten dalam mengembangkan keterampilan berbicara siswa. Tidak seperti penelitian sebelumnya yang 

berfokus pada respons umum seperti motivasi siswa, kepercayaan diri, dan tingkat berbicara, penelitian ini berfokus 

pada strategi guru [13] . Penelitian ini juga berkontribusi pada bidang ini dengan melampaui hasil berbasis kuantitatif 

dan respons positif umum, dan memungkinkan pengembangan strategi pengajaran adaptif dan inklusif untuk melayani 

siswa dengan berbagai tingkat kemampuan berbicara. Secara keseluruhan, penelitian ini membawa nilai dan wawasan 
unik ke bidang pengajaran bahasa Inggris [14] . 

Untuk mengeksplorasi strategi pengajaran yang efektif untuk kegiatan berbicara di kelas bahasa Inggris, penelitian ini 

dirancang untuk menjawab pertanyaan utama berikut: 

1. apa yang digunakan untuk mengajar berbicara bahasa Inggris di tingkat sekolah menengah? 

2. Bagaimana guru memilih strategi untuk mengajar berbicara bahasa Inggris di tingkat menengah? 

 

II. Metode 

Penelitian ini menggunakan pemanfaatan metode gamifikasi. Peneliti melakukan pengumpulan data di SMP 

Bhayangkari 7 Porong dan melakukan observasi di tujuh kelas. Jumlah siswa adalah 28. Partisipan memilih seorang 

guru yang memiliki pengalaman mengajar yang luas, khususnya dalam pengajaran bahasa Inggris di tingkat sekolah 

menengah, dan guru tersebut telah menerapkan metode gamifikasi dalam pembelajaran, yang relevan dengan fokus 
penelitian ini. . Keterlibatan partisipan ini dalam program pelatihan profesional dan kontribusinya dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan. Alasan peneliti memilih sekolah tersebut adalah karena sekolah tersebut memiliki 

rekam jejak yang baik dalam mendukung pengembangan keterampilan siswa, khususnya dalam pembelajaran bahasa 

Inggris. Berfokus pada perspektif seorang guru bahasa Inggris yang telah menggunakan teknik gamifikasi di kelasnya, 

penelitian ini bermaksud untuk menyelidiki bagaimana gamifikasi memengaruhi kemampuan berbicara di antara siswa 

di sekolah menengah yang belajar bahasa Inggris [15] . 

Elemen-elemen berikut mewakili metode penelitian: Seorang guru bahasa Inggris dari salah satu SMP di Sidoarjo 

yang berpengalaman dalam metode pengajaran gamifikasi berpartisipasi dalam penelitian ini. Guru tersebut dipilih 

berdasarkan penggunaan aktivitas gamifikasi yang telah terbukti dalam pelatihan bahasa dan keinginannya untuk 

berpartisipasi. Aktivitas gamifikasi yang dilakukan oleh guru tersebut merupakan permainan aksi bertema deskriptif 

untuk melatih keterampilan berbicara siswa. Dalam permainan ini, siswa diberikan sebuah gambar yang dapat berupa 

tempat, orang, atau benda. Tugas mereka adalah memberikan deskripsi detail tentang gambar tersebut tanpa 
menyebutkan nama aslinya. Teman sekelas harus menebak apa yang dimaksud berdasarkan deskripsi yang diberikan. 

Jika siswa kesulitan, guru memberikan petunjuk tambahan untuk membantu mereka melengkapi deskripsi dengan 

lebih tepat. 

Kerangka kerja penelitian ini didukung oleh wawasan dari [16] , yang menekankan integrasi teknik dan strategi 

terstruktur dalam pengajaran keterampilan berbicara. Strategi ini mencakup pendekatan kognitif, metakognitif, dan 

sosial, yang selaras dengan prinsip-prinsip gamifikasi. Dalam penelitian ini, format wawancara semi-terstruktur 

digunakan untuk memungkinkan eksplorasi mendalam tentang pengalaman, persepsi, dan wawasan guru tentang 

penggunaan gamifikasi untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa. Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan wawancara dan observasi. Panduan wawancara mencakup pertanyaan tentang persiapan, implementasi, 

dan evaluasi. 

Penerapan strategi-strategi ini telah terbukti meningkatkan kemanjuran dan efisiensi proses belajar mengajar, 
sehingga memfasilitasi transformasi dan pengembangan pengetahuan siswa, terlepas dari gaya belajar mereka. Lebih 

jauh lagi, hal ini dapat membuat proses pembelajaran menarik dan kondusif bagi pengembangan kemampuan siswa. 

Indikator-indikator yang tercantum dalam lembar observasi ini bertujuan untuk menilai sejauh mana teknik gamifikasi 

yang digunakan oleh guru dapat memengaruhi keterlibatan siswa, pengembangan keterampilan berbicara, dan 

efektivitas pengajaran secara keseluruhan. Setiap aspek, dari penggunaan sistem poin, papan peringkat, dan tantangan 

waktu, hingga aktivitas berbasis permainan. Selain itu, penilaian peran guru dalam memberikan umpan balik yang 

konstruktif dan motivasional juga penting untuk memastikan bahwa gamifikasi tidak hanya meningkatkan 

keterampilan berbicara siswa tetapi juga menciptakan suasana belajar yang menyenangkan yang mendukung 

pengembangan bahasa secara holistik [17] . 

Para peneliti menggunakan dua teknik pengumpulan data, termasuk observasi kelas dan wawancara dengan guru, 

sebagai sumber data primer. Wawancara yang ditranskripsi dianalisis menggunakan analisis untuk mengidentifikasi 
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tema dan wawasan utama terkait pengalaman guru tentang gamifikasi dan dampaknya terhadap keterampilan 

berbicara. Temuan-temuan tersebut diinterpretasikan untuk memahami dampak gamifikasi terhadap praktik kelas dan 

hasil belajar siswa. Persetujuan yang diberikan diperoleh dari guru-guru yang berpartisipasi. Semua data dianonimkan 

untuk melindungi identitas guru. Sifat kualitatif penelitian ini dapat menimbulkan subjektivitas dalam interpretasi 

tanggapan guru. Peneliti berusaha menjaga objektivitas melalui analisis sistematis. Namun, temuan-temuan tersebut 

memberikan informasi berharga tentang penggunaan gamifikasi dalam mengembangkan keterampilan berbicara. 

 

III. Temuan 

Wawancara tersebut mengungkapkan bahwa guru bahasa Inggris di sebuah sekolah di Sidoarjo menggunakan 

strategi gamifikasi ketika mengajar berbicara kepada siswa mereka. Guru yang menjadi subjek penelitian ini adalah 
seorang guru bahasa Inggris SMP berpengalaman yang telah menerapkan gamifikasi dalam pembelajaran. Dalam 

kegiatan pembelajaran berbicara, beliau menggabungkan pendekatan konvensional dengan sentuhan gamifikasi untuk 

membuat pembelajaran lebih menarik. Guru tersebut menyampaikan bahwa beliau merancang sendiri bentuk 

gamifikasi tersebut untuk memenuhi kebutuhan siswa dan situasi kelas yang terbatas secara teknologi. Observasi kelas 

menunjukkan bahwa guru merancang dan menyiapkan materi pembelajaran secara terstruktur dan menyeluruh, 

dengan mempertimbangkan kesesuaian konten dengan capaian pembelajaran yang telah ditetapkan. Strategi yang 

digunakan oleh guru adalah sebagai berikut: 

1. Permainan Papan 

Kegiatan ini dilaksanakan pada tanggal 10 Februari 2025. Kegiatan yang dilakukan oleh siswa diilustrasikan 

pada Gambar 1. Siswa dibagi menjadi 4 kelompok. Suasana di kelas Bahasa Inggris dipenuhi dengan 

kegembiraan dan rasa ingin tahu. Para siswa memasuki ruangan dengan wajah ceria, bertanya-tanya kegiatan 
apa yang akan mereka lakukan hari itu. Guru menyambut kelas dengan hangat dan memulai pelajaran dengan 

mengulas materi sebelumnya secara singkat. Kemudian, beliau menjelaskan bahwa mereka akan bermain 

permainan papan yang berkaitan dengan pelajaran yang telah mereka pelajari dari modul mereka. Para siswa 

sangat gembira dan mulai berbisik di antara mereka sendiri dengan gembira. Guru membagi kelas menjadi 

empat kelompok, memastikan keseimbangan kemampuan di masing-masing kelompok. Beliau membagikan 

setiap kelompok sebuah permainan papan warna-warni dan satu dadu. Permainan papan telah dirancang 

dengan cermat oleh guru, menggunakan materi yang diambil langsung dari modul pembelajaran siswa. 

Sebelum memulai, guru memberikan instruksi yang jelas tentang cara bermain permainan dan apa arti setiap 

ruang di papan tulis. Para siswa mendengarkan dengan saksama dan mengajukan pertanyaan untuk 

memastikan mereka memahami aturannya. Kemudian, permainan dimulai. Setiap kelompok bergiliran 

melempar dadu. Angka yang mereka lempar menentukan berapa banyak petak yang mereka pindahkan di 
papan. Ketika seorang pemain mendarat di sebuah petak, mereka harus menyelesaikan tugas atau menjawab 

pertanyaan yang tertulis di sana. Pertanyaannya beragam; ada yang menanyakan definisi, yang lain 

membutuhkan dialog singkat, dan ada pula yang menanyakan tentang deskripsi orang dan strukturnya. Tawa 

dan pembelajaran memenuhi ruangan saat para siswa bergantian. Satu siswa di setiap kelompok bertindak 

sebagai pencatat, menuliskan jawaban di buku catatan kelompok. Guru berkeliling kelas, berhenti di setiap 

kelompok untuk mengamati interaksi mereka, menawarkan dukungan, dan memastikan mereka tetap 

mengerjakan tugas. Ia memuji usaha mereka, mengoreksi kesalahan dengan lembut, dan mendorong siswa 

yang pemalu untuk berpartisipasi aktif. Para siswa tampak antusias dan terlibat. Beberapa berteriak 

kegirangan ketika mereka mendapat pertanyaan mudah, sementara yang lain membantu teman mereka ketika 

mereka kesulitan. Suasana kompetisi dan kerja sama tim terasa hangat. Setelah setiap siswa mendapat giliran, 

guru meminta kelompok-kelompok tersebut untuk menyiapkan presentasi singkat berdasarkan jawaban yang 

telah mereka kumpulkan. Setiap kelompok berkolaborasi untuk mengorganisir hasil mereka, menentukan 
siapa yang akan mempresentasikan, dan berlatih bagian mereka. Satu per satu, kelompok mempresentasikan 

temuan mereka di depan kelas. Para hadirin mendengarkan dengan penuh hormat dan bertepuk tangan setelah 

setiap presentasi. Sebagai penutup, guru memberikan umpan balik positif kepada setiap kelompok, menyoroti 

kekuatan mereka dan menyarankan cara-cara yang dapat mereka tingkatkan. Ia bertanya kepada para siswa 

bagaimana perasaan mereka tentang kegiatan tersebut, dan banyak yang menjawab bahwa kegiatan itu 

menyenangkan, bermanfaat, dan membuat pembelajaran lebih mudah. Seorang siswa berkata, " Saya harap 

kita bisa melakukan permainan seperti ini lagi!" Guru tersebut tersenyum dan berkata bahwa ia bangga 

dengan usaha dan kerja sama tim mereka. Akhirnya, kelas diakhiri dengan sesi refleksi singkat, di mana para 

siswa menuliskan apa yang mereka pelajari dan bagaimana perasaan mereka selama kegiatan tersebut. Kelas, 

yang tadinya penuh energi, kini berubah menjadi suasana yang tenang dan puas. Itu merupakan pengalaman 

belajar yang produktif dan menyenangkan bagi semua orang. 
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Gambar 1. Permainan papan dimainkan oleh siswa. 
 

2. Menebak Kosakata 

Kegiatan ini dilaksanakan pada tanggal 12 Februari 2025. Kegiatan yang dilakukan oleh siswa diilustrasikan 

pada Gambar 2. Guru membagi kelas menjadi 6 kelompok, dan kelas Bahasa Inggris dipenuhi dengan rasa 

antusias dan rasa ingin tahu. Para siswa masuk sambil tersenyum, mengobrol dengan teman-teman mereka, 

dan menebak-nebak kegiatan apa yang telah disiapkan oleh guru mereka. Meja-meja disingkirkan, dan kursi-

kursi disusun di sepanjang dinding. Pengaturan yang tidak biasa ini membuat para siswa semakin penasaran. 

Guru menyapa para siswa dengan hangat dan memulai pelajaran dengan mengajukan beberapa pertanyaan 

tinjauan sederhana dari topik sebelumnya. Para siswa merespons secara aktif, dan guru memuji mereka 

dengan memberikan semangat. Kemudian, beliau mengumumkan bahwa mereka akan bermain estafet sambil 

mendengarkan lagu Bahasa Inggris berjudul APT. Para siswa bersorak dan tampak antusias, terutama ketika 

mereka mendengar bahwa musik akan menjadi bagian dari kegiatan tersebut. Guru membagi kelas menjadi 
enam kelompok dan memberikan setiap kelompok selembar kertas berisi beberapa pertanyaan terkait topik 

informasi pribadi. dan kemampuan. Beberapa contohnya adalah "Apa yang kamu suka? ", " Apa yang bisa 

kamu lakukan? ", dan " Kamu ingin menjadi apa? ". Guru kemudian meminta siswa untuk membentuk 

lingkaran besar di tengah kelas. Sebelum memulai permainan, guru menjelaskan aturannya dengan jelas. Saat 

lagu diputar, siswa harus mengedarkan selembar kertas mengelilingi lingkaran. Ketika musik berhenti, siswa 

yang memegang kertas harus membaca dan menjawab pertanyaan yang tertulis di atasnya. Jika jawaban 

mereka benar, kertas itu berpindah. Namun, jika jawabannya salah, siswa harus memilih satu kartu tambahan 

dengan pertanyaan lain. Jika mereka masih tidak bisa menjawab, mereka akan menerima dua kartu 

pertanyaan lanjutan yang berkaitan dengan pelajaran sebelumnya. Para siswa mendengarkan dengan saksama 

dan mengangguk mengerti. Guru berdiri di tengah lingkaran, memantau kegiatan dengan saksama dan 

memastikan setiap kelompok berpartisipasi secara setara. Dia mendorong siswa yang lebih pendiam untuk 
berbicara dan membuat lingkungan mendukung dan tidak menghakimi. Lagu mulai diputar, dan kertas mulai 

bergerak cepat dari satu siswa ke siswa lainnya. Tawa dan kegembiraan memenuhi ruangan saat para siswa 

mengoper kertas mengikuti irama musik. Ketika musik berhenti, seorang siswa bernama Riko memegang 

kertas tersebut. Ia membacakan pertanyaan dengan lantang: " Apa yang kamu suka?" dan menjawab dengan 

percaya diri, "Saya suka bermain permainan." Kelompoknya bertepuk tangan, dan permainan berlanjut. 

Siswa lain menjawab, " Saya bisa memasak, " menjawab pertanyaan " Apa yang bisa kamu lakukan?". Ada 

beberapa siswa yang kesulitan menjawab, tetapi mereka berusaha sebaik mungkin. Guru membantu 

membimbing mereka dengan memberikan petunjuk dan contoh bila diperlukan. Beberapa siswa harus 

menjawab lebih dari sekali karena kesalahan, tetapi mereka tetap termotivasi, terutama dengan dukungan 

teman-teman mereka. Kelas terasa hidup, namun tetap tertata. Sebagian besar siswa tampak gembira dan 

terlibat. Mereka tertawa ketika membuat kesalahan, tetapi mereka juga menunjukkan tekad untuk 

memperbaiki diri. Permainan estafet berhasil menciptakan lingkungan yang menyenangkan dan edukatif di 
mana siswa dapat berlatih berbicara dalam bahasa Inggris tanpa rasa takut. Setelah kegiatan, guru 

mengumpulkan siswa dan memberikan umpan balik positif. Ia memuji usaha, partisipasi, dan kerja sama tim 

mereka. Kemudian, guru meminta beberapa siswa untuk berbagi perasaan mereka tentang kegiatan tersebut. 

Seorang siswa berkata, “Seru sekali! Saya ingin bermain lagi lain kali.” Siswa lain menambahkan, “Saya 

tadinya gugup, tapi sekarang saya merasa lebih percaya diri untuk berbicara.” Sebagai penutup pelajaran, 

guru merangkum kosakata dan pola kalimat yang digunakan selama permainan. Kemudian, ia meminta siswa 

untuk menulis paragraf pendek tentang diri mereka sendiri menggunakan ungkapan yang telah mereka latih, 

seperti “Saya suka...”, “Saya bisa...”, dan “Saya ingin menjadi...”. Kelas berakhir dengan senyuman dan tepuk 

tangan. Para siswa meninggalkan ruangan sambil menyenandungkan lagu tersebut, merasa bangga dengan 
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apa yang telah mereka pelajari. Itu adalah pengalaman belajar yang berkesan dan bermakna bagi semua 

orang. 

                  

Gambar 2. Tebak-tebakan kosakata yang dimainkan oleh siswa 
 

Dengan memahami kondisi kelas dan karakter siswa, guru dapat merancang kegiatan berbicara yang tidak hanya 

menyenangkan tetapi juga sesuai dengan tingkat kemampuan masing-masing siswa. Penggunaan media visual, seperti 

gambar, dalam materi deskriptif merupakan contoh konkret bagaimana gamifikasi dapat diintegrasikan ke dalam 

materi pelajaran sekaligus meningkatkan keterampilan berbicara siswa. Pada bagian ini, penulis menyajikan jawaban 

atas pertanyaan peneliti tentang persepsi guru terhadap pembelajaran berbicara menggunakan gamifikasi. 

 

IV. Pembahasan 

Peneliti mewawancarai guru dan menyatakan bahwa gamifikasi dalam berbicara. Ada begitu banyak kegiatan di 

sekolah sehingga peneliti hanya dapat melakukan observasi dalam waktu yang terbatas. Guru memilih dan merancang 

kegiatan gamifikasi tradisional dan modern yang disesuaikan dengan materi seperti teks deskriptif dan preposisi. 

Tujuannya adalah untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan yang mendorong siswa untuk lebih aktif 
dan kolaboratif, dan menjadi lebih percaya diri dalam menggunakan bahasa Inggris secara lisan. Meskipun 

menghadapi tantangan seperti keterbatasan waktu, kesesuaian materi, dan suasana hati siswa, gamifikasi dianggap 

efektif selama dirancang secara fleksibel dan kreatif. Guru mengatasi kendala ini dengan menyesuaikan permainan, 

menghindari ketergantungan pada teknologi, dan memprioritaskan kegiatan yang mendorong interaksi dan 

keterlibatan siswa secara aktif. Dengan demikian, gamifikasi dapat secara optimal mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran berbicara. Dinyatakan oleh guru tersebut, “Tantangan utama yang saya hadapi saat menerapkan 

gamifikasi dalam pembelajaran berbicara adalah keterbatasan waktu dan kesesuaian materi. Tidak semua topik cocok 

untuk gamifikasi; misalnya, tata bahasa sulit dipadukan dengan aktivitas yang menyenangkan. Selain itu, suasana hati 

siswa sangat memengaruhi efektivitas gamifikasi. Jika siswa tidak terlibat atau teralihkan, aktivitas tidak akan berjalan 

optimal. Karena kebanyakan siswa terbiasa dengan ujian berbasis komputer, saya mempertimbangkan untuk 

menggunakan gawai, tetapi mencoba menemukan bentuk gamifikasi yang tetap melibatkan aktivitas fisik atau 
kolaboratif tanpa terlalu bergantung pada teknologi. Tantangan lainnya adalah merancang aktivitas yang 

menyenangkan dan mendorong berbicara aktif dan produktif.” 

Seperti yang dinyatakan oleh Qiao [18] , mereka menemukan bahwa lencana dan poin digital menghasilkan hasil 

yang lebih baik untuk prestasi belajar dan sikap. Meskipun penelitian ini menunjukkan bahwa elemen permainan 

digital lebih unggul daripada elemen permainan non-digital untuk beberapa hasil belajar, gamifikasi non-digital dalam 

penelitian ini mungkin terlalu konvensional dan dengan demikian tidak menarik bagi siswa. Kami mengamati bahwa 

beberapa siswa berjuang untuk memahami pertanyaan-pertanyaan tertentu karena cacat desain atau cara mereka 

diutarakan. Kami juga menemukan bahwa beberapa kata bahasa Inggris pada kartu terlalu rumit, jadi kami 

menyesuaikannya untuk membuat terminologi lebih mudah dipahami dan digunakan oleh siswa [19] . Gamifikasi 

menggabungkan elemen-elemen permainan ke dalam pedagogi untuk memotivasi siswa ke tingkat keterlibatan yang 

lebih tinggi dan lebih bermakna. 

 
Hasil penelitian ini memperkuat relevansi teori konstruktivis sosial Vygotsky, yang menyatakan bahwa 

pembelajaran efektif terjadi dalam konteks interaksi sosial yang mendalam. Menggunakan gamifikasi, seperti 

permainan papan dan estafet, memungkinkan siswa untuk berkolaborasi dan belajar dalam zona perkembangan 

proksimal mereka, khususnya tentang peningkatan keterampilan berbicara bahasa Inggris mereka. Selain itu, 

penerapan gamifikasi selaras dengan Teori Penentuan Nasib Sendiri Deci dan Ryan, karena telah terbukti memenuhi 
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kebutuhan siswa akan otonomi, kompetensi, dan keterkaitan. Hal ini terbukti dalam peningkatan partisipasi aktif, 

antusiasme, dan kepercayaan diri siswa saat terlibat dalam aktivitas berbicara berbasis permainan, yang mengarah 

pada peningkatan motivasi intrinsik dalam pembelajaran bahasa. Meskipun beberapa siswa berjuang, 

menyelesaikannya, dan guru mengenali mereka yang membutuhkan lebih banyak dukungan. Namun, guru tidak selalu 

menggunakan semua strategi dalam setiap pelajaran. Itu tergantung pada seberapa banyak siswa telah belajar dan apa 

yang mereka butuhkan [20] . Secara keseluruhan, strategi-strategi ini telah menunjukkan efektivitasnya dalam 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa di kelas bahasa Inggris. Ketika ditanya tentang alasan mereka memilih 

strategi-strategi ini, para guru mengatakan bahwa strategi-strategi tersebut tidak memerlukan teknologi yang rumit 

tetapi tetap dapat meningkatkan keterlibatan siswa. Para guru juga menyadari bahwa suasana kompetitif yang sehat 

dapat mengurangi rasa takut siswa untuk berbicara. Gamifikasi membuat pembelajaran terasa seperti bermain, 

sehingga siswa merasa lebih rileks dan tidak terbebani. Respons siswa terhadap strategi gamifikasi sangat positif. 
Sebagian besar siswa menunjukkan antusiasme yang besar ketika kegiatan berbicara dikemas dalam bentuk permainan 

atau tantangan. Namun, para guru juga menyadari bahwa terdapat beberapa tantangan dan hambatan dalam penerapan 

gamifikasi. Salah satunya adalah waktu yang dibutuhkan untuk menyiapkan alat, seperti papan permainan [21] . Untuk 

mengatasi hal ini, guru menerapkan beberapa penyesuaian, seperti mengubah papan peringkat individu menjadi papan 

peringkat kelompok, bukan hanya hasil akhir. Dalam hal evaluasi, guru melakukan penilaian informal melalui 

observasi dan refleksi setelah pembelajaran. Selain itu, guru mencatat perkembangan keterampilan berbicara siswa 

dari minggu ke minggu untuk melihat efektivitas strategi yang digunakan. Terakhir, guru menekankan pentingnya 

menyesuaikan strategi dengan karakter siswa. Penyesuaian ini penting agar strategi gamifikasi tetap inklusif dan 

mampu mendorong semua siswa untuk berkembang. 

Strategi gamifikasi yang digunakan oleh guru terbukti mampu meningkatkan kemampuan berbicara siswa. Hal 

ini dapat dilihat dari peningkatan di kelas [22] . Permainan seperti Board Games menciptakan lingkungan belajar yang 
mendorong eksplorasi bahasa secara lebih inheren [23] . Selain itu, board games memungkinkan guru untuk mengenali 

pencapaian siswa tanpa harus menggunakan pendekatan penilaian formal. Seperti yang dinyatakan oleh Suchitra Singh 

[24] Strategi gamifikasi tradisional seperti berbicara dan pembelajaran di kelas memudahkan siswa berlatih berbicara 

dalam suasana yang bebas stres. Hal ini menciptakan semangat kompetisi yang sehat antar kelompok dan mendorong 

kolaborasi. Strategi gamifikasi yang diterapkan guru tidak kaku atau seragam, melainkan fleksibel dan berdasarkan 

kebutuhan nyata siswa. 
 

V. Kesimpulan 

Penelitian ini telah membuktikan bahwa gamifikasi dapat dilakukan di lingkungan non-digital. Faktor yang 

digarisbawahi yang memotivasi guru untuk menggunakan strategi gamifikasi dalam pengajaran, yaitu kebutuhan 

siswa untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan performa berbicara, terbukti signifikan. Guru dapat 

mengadaptasi aktivitas gamifikasi digital dan non-digital seperti papan peringkat, kartu tantangan berbicara, dan 
permainan papan yang dimodifikasi agar sesuai dengan kebutuhan dan kondisi kelas siswa, sehingga menciptakan 

lingkungan belajar yang menyenangkan dan efektif. Strategi-strategi ini tidak hanya mendukung pengembangan 

keterampilan berbicara, tetapi juga mendorong kolaborasi, kepercayaan diri, dan partisipasi aktif siswa. Dengan 

menyesuaikan kompleksitas aktivitas, mengandalkan sumber daya tradisional jika diperlukan, dan berfokus pada 

keterlibatan yang berpusat pada siswa, pendekatan gamifikasi tetap inklusif dan berdampak. Penelitian ini 

memberikan wawasan berharga tentang bagaimana integrasi gamifikasi yang bijaksana dalam kelas bahasa Inggris 

dapat mengatasi tantangan kelas dan meningkatkan hasil belajar. Penelitian selanjutnya didorong untuk 

mengeksplorasi efek jangka panjang gamifikasi dan pengaruhnya terhadap beragam populasi siswa. Selain itu, 

aktivitas berbicara yang terstruktur dan bervariasi yang didukung oleh gamifikasi memberikan pengalaman belajar 

bahasa yang lebih holistik. Siswa tampak lebih antusias, kolaboratif, dan bersedia berbicara dalam bahasa Inggris 

ketika pembelajaran dikemas dalam format permainan. Tantangan seperti keterbatasan waktu dan sumber daya 
teknologi dapat diatasi dengan memodifikasi aturan permainan dan mempertahankan fleksibilitas dalam penerapan 

strategi. Secara keseluruhan, studi ini menekankan bahwa gamifikasi lebih berfokus pada perancangan pengalaman 

belajar yang strategis, memotivasi siswa, dan meningkatkan kelancaran berbahasa dalam konteks yang bermakna, 

alih-alih sekadar bermain gim. 
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